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Maria Natalia Dwiastuti. K3512042. PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA KULIAH TEKNIK 
ANIMASI 3 DIMENSI DI PTIK UNS DENGAN MENGGUNAKAN JAVA 
NETBEANS. Skripsi, Surakarta : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sebelas Maret, Juni 2016. 
 Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Menghasilkan produk media 
pembelajaran interaktif pada mata kuliah teknik animasi 3D di PTIK UNS, dan 2) 
Mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran interaktif pada mata kuliah 
teknik animasi 3D di PTIK UNS. 
 Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development yang 
mengacu pada prosedur pengembangan 4D. Penelitian ini meliputi 3 tahap yaitu 
tahap pendefinisian, tahap perencanaan, tahap pengembangan. Pada tahap 
pengembangan, validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media serta terdapat 
penilaian dari pengguna kelompok kecil dan kelompok luas untuk mengetahui 
kelayakan pengunaan. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data 
dengan observasi dan wawancara sedangkan untuk teknik analisis data 
menggunakan deskriptif kualitatif dari data kuantitatif yang deperoleh dari lembar 
penilaian. 
 Hasil penelitian dan pengembangan adalah: 1) menghasilkan media 
pembelajaran interaktif dengan menggunakan bahasa pemrograman java dan 
software Netbeans IDE. 2) Hasil penilaian tingkat kelayakan media pembelajaran 
interakti dari ahli materi 97% yang dikategorikan sangat layak, ahli materi 
memberikan penilaian 86%  yang dikategorikan sangat layak, penilaian kelompok 
kecil 79% dalam kategori layak dan pengguna kelompok luas memberikan 
penilaian 87% yang dikategorikan sangat layak. 
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Maria Natalia Dwiastuti. K3512042. THE DEVELOPMNET OF 
INTERACTIVE LEARNING MEDIA IN THE COURSE OF TECHNICAL 3D 
ANIMATION IN PTIK UNS USING JAVA NETBEANS. Thesis, Surakarta: The 
Faculty of Teachers Training and Education University of Sebelas Maret, June 
2016. 
This research aims to: 1) Produce interactive learning media product in the 
course of technical 3D animation in PTIK UNS, and 2) Knowing the feasibility of 
interactive learning media in the course of technical 3D animation in PTIK UNS. 
The method used is the Research and Development which refers to the 
procedure of 4D development. This research includes three phases: defining, 
planning, stage of development. At this stage of development, validation is 
performed by subject matter experts and media experts as well as ratings from users 
are a small group and broad group to determine the feasibility of the use. This 
research uses data collection techniques by observation and interview techniques 
whereas for data analysis using descriptive qualitative than quantitative data 
obtained from the assessment sheet. 
The results of research and development are: 1) produce an interactive 
learning media by using the Java programming language and software Netbeans 
IDE. 2) The results of the feasibility level assessment of interactive learning media 
material experts 97% were categorized as very feasible, subject matter experts 
provide assessment 86% were categorized as very feasible, assessment of small 
group is 79% in the category feasible and user of broad group provide assessment 
87% were categorized as very feasible. 








“Stay hungry. Stay Foolish.” Jangan pernah puas. Selalu merasa bodoh.  
(Steve Jobs) 
 
Saya membuat resolusi di ulang tahun saya yang ke 20. Saya harus punya 
kebebasan finansial sebelum usia 30. Dengan kata lain, harus jadi orang sukses. 
The lowest point in my life membuat saya ingin mewujudkan mimpi tersebut. 
(Merry Riana) 
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